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Caros viajantes do tempo, tudo bem? 


Marcus Vinicius Garrett Chiado 
O Editor 


Apos ligeiro atraso, mais uma edigao da 
Jogos 80 esta pronta. Porem, antes que se 
anunciem os assuntos correntes, precisarei fazer 
um esclarecimento quanto ao visual da revista. 
Sim, alguns leitores escreveram para nos e 
"reclamaram" do suposto visual antiquado que 
empregamos na diagramagao da mesma, tal qual 
um "problema". 

Na verdade, houve confusao por parte dessas 
pessoas. O visual da Jogos 80 e propositadamente 
retro, afinal, a intengao inicial e de que 
tivessemos, alem do conteudo sobre videogames 
e microcomputadores classicos, uma publicagao 
tematica. O signifiado de tal afirmagao e simples: 
assuntos sobre itens antigas, visual igualmente 
antigo. Gostariamos que a viagem no tempo a 
que nos propusemos tambem fosse influenciada 
pela diagramagao "antiquada"; a la "Micro & 
Video" e "Video Magia". O design e a editoragao 
da revista, alias, sao produto de um amigo de 
longa data, Walter Garrote, cuja experiencia 
profissional no ramo tern mais de dez anos. 

Assunto esclarecido, espero! 

Preparamos, para esta edigao, muitos artigos 
legais, tais como uma compilagao das diversas 
versoes do classico "Donkey Kong", a primeira 
parte de um especial sobre o design dos 
videogames e dos micros classicos, a entrevista 
do "lendario" ZX-Spectrum-maniaco Jorge Braga, 
alem de analises dos jogos "Flash Gordon" (Atari 
2600), "Knight Lore" (ZX-Spectrum) e "Mayhem 
in Monsterland" (Commodore 64). O destaque 
de capa, um MSX Palcom ligado ao modulo de 
Laserdisc, e outra das atragoes. 

E reservamos especialmente para voces, fas do 
Sinclair, um otimo projeto para seu TK90X na 
segao Ferro-de-Solda. 

Continuemos, amigos, nossa viagem! Acionar o 
Capacitor de Fluxo! 
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Era o ano de 1984, quando o termo multimidia 
sequer existia. Eis que surge, no Japao, um modelo 
de MSX fabricado pela Pioneer, que, em conjunto 
com o LaserDisc, tecnologia esta difundida pela 
mesma empresa, reunia todos os recursos possiveis 
e inimaginaveis para aquela epoca. Era o MSX 
"multimidia", que trazia interatividade com audio 
estereo e imagens de video de alta qualidade. 

Um ano depois, ja no Brasil, no langamento 
do MSX Expert da Gradiente, pessoas faziam 
imensas filas para ver e jogar a novidade do 
Oriente em Sao Paulo, na feira de Utilidades 
Domesticas (UD). Em tal evento, do qual alguns 
certamente se recordam, a Gradiente demonstrou 
todo o potencial de interatividade do sistema MSX 
atraves do conjunto computador + LaserDisc. Como 
jogada de marketing, a Gradiente montou o MSX 
da Pioneer dentro do gabinete do seu Expert para, 
assim, sugerir que toda aquela potencialidade era 
possivel e gragas ao seu produto. 

Este equipamento era, no Japao, a coqueluche 
da epoca, pois era possivel de se jogar, em casa, 
exatamente os jogos em LaserDisc que existiam 
apenas em maquinas de arcade, tais como Astron 
Belt, Badlands e outros. Porem, como esperado, o 
conjunto era extremamente caro, e por isso, nao 
durou muito no mercado. 


de ter menos recursos referentes aos menus, 
legendas e idiomas gravados nos discos. Essa 
tecnologia reune som estereo e imagens de video 
de alta resolugao em disco laser. Os ultimos discos 
langados tambem possuiam trilha sonora em Dolby 
Digital 5.1, a mesma utilizada em discos de DVD. 

A principal desvantagem em relagao ao DVD, 
certamente esta no tamanho da midia, que e o 
mesmo de um disco de vinil. Os aparelhos sao 
verdadeiras maquinas; de certa forma "gigantes" 
para os padroes atuais. O formato foi muito 
vendido no Japao e EUA, por mais de 10 anos, 
porem, foi totalmente extinto por causa da atual e 
pratica tecnologia do DVD. 


COMO FUNCIONA 

O sistema e composto de um MSX PALCOM 


O LASERDISC 

O LaserDisc, tambem conhecido por meio da 
abreviagao LD, e o antecessor do atual DVD, e nao 
fica muito atras, em relagao a tecnologia atual, 
quanto aos quesitos de som e imagem, apesar 
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I ^or dentrv do hardware de ontem nos dias de hoje 



e um LaserDisc Player*, que sao interconectados 
por uma conexao serial proprietaria. E atraves de 
tal conexao que o MSX envia os comandos para 
o player, tais como avango, retrocesso, parada do 
disco etc. 

As saidas de audio e video do player sao 
conectadas ao MSX. Atraves do recurso de "super 
imposer" do computador, torna-se possivel "mixar" 
os sinais de video, oriundos do LaserDisc, a 
imagem gerada pelo MSX. Dessa forma, utilizando- 
se a cor transparente (0) como "background", a 
imagem de fundo e a que se passa via LaserDisc. 
As demais cores sao geradas pelo computador, 
que podem ser em forma de caracteres (legendas) 
ou em forma de sprites (desenhos), como naves, 
personagens etc. Assim, e possivel criar-se jogos e 
aplicativos valendo-se desse recurso. 

O LaserDisc especifico para o sistema possui, 
em um dos canais de audio, o programa a ser 
carregado. Atraves da conexao de audio do player 
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no computador, ao se solicitar o carregamento do 
LaserDisc, automaticamente o canal em que esta 
gravado o programa e chaveado para que o MSX 
possa ler os dados, tal qual um carregamento de 
fita cassete, porem, de forma mais eficiente. 

A fim de que se possibilite o controle do player, 
bem como o controle do modo de super imposer, 
existem alguns comandos especificos para tanto, 
que estao contidos em uma extensao do BASIC, o 
P-BASIC. 

* LaserDisc Player = aparelho tocador de 
Laserdisc 

OS JOGOS 

Alem de alguns aplicativos educacionais, foram 
langados para o sistema 9 jogos, dentre eles 
"shooters" espaciais, corridas, simuladores e outros. 
Segue uma breve descrigao dos jogos. 
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ASTRON BELT - Produzido pela SEGA e Toei, este 
shooter espacial e o mesmo do arcade, em que se 
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controla uma nave intergalactica e se dispara nos 
inimigos. Em algumas fases, e necessario desviar- 
se de alguns obstaculos, como asteroides, rochas 
etc, e, caso nao se desvie, o jogo detectara a 
colisao com o cenario; perde-se uma vida. 

STRIKE MISSION - Produzido pela Toei, este 
simulador de voo permite a selegao de alguns avioes 
e armamentos. Ha missoes nas quais devemos 



destruir as 

bases inimigas, mas devem ser cumpridas antes 
que o combustivel acabe. 

STAR FIGHTERS - Outro shooter, este produzido 
pela ASCII / LaserDisc Corporation. A fim de que 
se conquiste a primeira parte, torna-se necessaria 
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uma estrategia para que se venga o inimigo em um 
jogo de tabuleiro. Ha bonitas seqiiencias de video 
na apresentagao, gerados por um supercomputador 
grafico da epoca, o DEC VAX 11/780. 
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bandidos e "acertar as contas" com eles, pois os 
malfeitores mataram sua esposa e seus filhos. Este 
jogo e um verdadeiro bang-bang, mas nao e nada 
facil cumprir a missao. 

UMIYAKUBA - Outro simulador da Toei. A missao 
e destruir os navios inimigos em alto mar. 


utilizando-se do botao de disparo. 

ROLLING BLASTER - Mais um shooter ao estilo 
do conhecido ZANAC. Produzido pela Tecno Quest, 
neste jogo devemos controlar uma nave e abater 
os inimigos por tres fases. O efeito do cenario de 
fundo realmente impressiona, bem como toda a 
seqiiencia de apresentagao. 
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INTERSTELLAR - Outro shooter espacial produzido 
pela Funai. Os cenarios sao realmente futuristicos. 
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ENtREViStA: JORQE BRAQA 

Par Equips da ‘Jagai BD M 

Ele foi urn dos mentores da linha ZX-Spectrum no 
Brasil. Elaborou diversos projetos de hardware para 
aquele micrinho fantastico, tornando-o ainda mais 
atraente aos olhos dos consumidores. Trata-se de 
Jorge Braga, graduado em Matematica, entusiasta de 
microcomputadores antigos, socio da empresa Synchron e 
Tenente-Coronel "aposentado" da Forga Aerea. 

Conhega, por meio desta entrevista exclusiva, um pouco 
da vida e dos trabalhos de Braga, como e conhecido por 
amigos e colegas; a personalidade entrevistada desta 
edigao da Jogos 80. 

Sr. Braga, quando comegou a mexer com a linha 
ZX-Spectrum/TK? 

Meu interesse pelos TKs e pelos computadores em 
geral teve inlcio em 1978/1979, quando fiz um curso 
de projetos de maquinas e ferramentas no SENAI de 
Guarulhos-SP. Na ocasiao, meu professor recomendou que, 
para facilitar os calculos, seria bom que comprassemos 
uma calculadora cientlfica. Eu comprei uma da Dismac, 
programavel, e fiquei entusiasmado com seus 72 bytes 
de memoria. Programei-a para funcionar como um relogio. 
E entao nasceu minha curiosidade de saber como 

aquilo era possivel; o 
que tinha la dentro 
da calculadora. Fiquei 
fascinado com 

a possibilidade 
de se alterar o 
comportamento do 
aparelho usando 
da criatividade. Ate 
entao, o computador 
estava no imaginario 
popular como 

grandes maquinas 
:idas por 
cientistas 

Jorge Braga 
segura um 
Sinclair QL 


sisudos que apertavam botoes e observavam luzes 
piscantes em grandes paineis. Entao, no inlcio dos 
anos oitenta, a Dismac langou o D8000, o primeiro 
microcomputador a aparecer no mercado brasileiro. Vi as 
pessoas comprando computadores no Mappin e saindo da 
loja com os bichinhos dentro de sacolas! Aquilo me deixou 
muito euforico, ja imaginou? Um computador dentro de 
uma sacola! Logo depois apareceram os primeiros TKs e 
tudo comegou. 

Conte, aos leitores da Jogos 80, sobre a epoca de 
langamento do TK90X no pais. Acha que a Microdigital 
o langou tardiamente? 

Nao foi um langamento tardio, mas poderia ter 
acontecido um pouco antes. A Sinclair havia langado o 
Spectrum 48K na Europa ha cerca de tres anos e desde 
o inlcio era sucesso de vendas. A Microdigital ja tinha 
o know how suficiente para produzir o TK90X em 1983, 
porem, nao foi o que aconteceu. 

Qual seria a razao de tal demora ? Problemas, por 
exemplo, para se reproduzir o chip ULA? 

Em parte, sim. A ULA nao e tao complicada, mas uma 
retroengenharia, partindo-se do zero, demanda um certo 
esforgo. Os engenheiros teriam que conhecer a maquina 
a fundo e, talvez por isso, apos a decisao de se produzir 
o clone do ZX-Spectrum 48K (por parte de Tomas Kovari, 
o dono da Microdigital), pode ter sido necessario um 
certo tempo ate que se desmontasse um Spectrum, 
analisassem-no e montassem um prototipo da ULA 
com circuitos integrados discretos e com funcionalidade 
adequada. Alem disso, a ULA teria que ser fabricada fora 
do Brasil e tudo isso pode ter atrasado o langamento do 
TK90X. Em parte, as coisas aconteciam desse jeito por 
causa da lei de protegao do mercado de informatica. Caso 
nao fossem assim, seria mais barato comprar da Sinclair 
os direitos de produgao e agilizar o langamento do 
produto. Porem, a epoca era muito mais lucrativo copiar e 
nao pagar direitos de propriedade industrial. Reinventar a 
roda custou um atraso tecnologico para o Brasil. 

Como o Sr. via o mercado de micros a epoca; o TK 
era realmente uma maquina competitiva? 

Sim, o TK era um micro competitivo. De inlcio, era 
o unico micro capaz de apresentar imagens coloridas, 
seu sistema de armazenamento em fitas cassete nao foi 
superado por nenhum outro micro de 8 bits da epoca, 
era um micro compacto, leve e seu design agrada 
ate hoje. A Microdigital chegou a vender ate 
2.500 unidades por mes do TK90X. Alem disso, 
apesar dos micros de 8 bits serem caros 
demais a ocasiao, o TK tinha um prego 
atraente em relagao aos concorrentes. E o 
mais importante: o acervo de software no 
mundo e, ate hoje, um dos maiores; entao, 
o comprador do TK tinha todos os bons 
motivos para deseja-lo. 

Acha que o MSX ocupou a fatia do TK90X? 

Havia espago para as duas linhas? 

Certamente que o langamento do MSX trouxe ao 
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A bancada de trabalho de Braga 


consumidor o beneficio da duvida. Havendo MSX e TK, 
podia-se perguntar qual deles comprar, certo? Com isso, 
uma parte da gorda fatia do mercado foi abocanhada pela 
Sharp e pela Gradiente. Mas o TK tinha, tambem, o seu 
publico, seus fas, e nao seria o MSX que iria extermina-lo. 
Na realidade, sabemos que foram os PCs que vieram tingir 
de cinza o nosso mundo colorido dos TK, MSX, Apple, 
MC1000, CP e TK2000. Com os PCs, o sonho acabou, 
mas de certa forma continua. Nos, que vivemos aquela 
epoca "fervente", de miriade de sistemas, continuamos 
sonhando. Sonhando com a volta da diversidade digital. 
Nossos "pequenos-grandes" micros sao os sobreviventes 
de um tempo em que parecia que o poder de optar 
nunca acabaria. Sim, existe ainda o Apple, mas onde ele 
esta? Penso que todas as linhas tinham seu espago, como 
continuam tendo ainda no universo dos entusiastas. Uma 
linha jamais iria eliminar a outra. 

Agora, com relagao ao software e ao hardware do TK 
e do MSX, precisamos ser racionais e examinar a questao 
com isengao de animo. O hardware do MSX e mais 
"arrumadinho". E como duas pessoas que constroem suas 
casas. Uma faz um minucioso projeto prevendo inclusive 
ampliagoes futuras e outro ja vai logo para o terreno com 
o mestre de obras, apontando onde este deve construir 
os alicerces e as paredes. A casa e feita com o essencial 
para uso imediato. O hardware do MSX tern um sistema 
de mapeamento de memoria mais elaborado do que o do 
TK. Foi planejado para ter flexibilidade de expansao. A 
mapper do MSX pode colocar qualquer bloco de memoria 
em qualquer pagina do microprocessador, ao passo que 
o TK, comparando-se com o seu parente britanico, o +3, 
faz isso de modo muito limitado; basicamente, blocos de 
16 K de memoria sao paginados na pagina 3 de memoria 
do microprocessador. Mas o TK e uma fera no software e 


o MSX ate se beneficiou disso, importando muitos jogos 
do TK. As limitagoes de hardware entre duas maquinas 
quaisquer nao significam necessariamente que uma sera 
melhor que a outra. Mais importante e aquela "pecinha" 
que fica digitando no teclado. Os criadores de software 
do TK encararam o desafio e impressionaram com a 
inteligencia, a eficiencia e o desempenho. E o acervo do 
TK e para la de 10.000 programas, muitos deles, como ja 
disse, foram ate importados para o MSX. 

Conte-nos, por favor, sobre a A&B Tech, e tambem 
sobre como iniciou a Synchron. 

A Antonio e Braga Tecnologia teve curta duragao. 
Pretendiamos produzir interfaces para a linha Amiga. A 
Synchron teve inlcio com o desenvolvimento da interface 
de som Explorer em 1990. A Synchron teve instalagoes na 
Av. Voluntaries da Patria, em Sao Paulo, na Zona Norte. 
Mas a Elaine, minha esposa e socia, estava correndo risco 
de assaltos na empresa porque fui ao Rio de Janeiro, 
fazer um curso, e ela ficava sozinha. Entao, fechamos 
o local e continuamos em casa, como antes. Mas as 
sucessivas mudangas de cidade acabaram por inibir o 
desenvolvimento da empresa, que existe ate hoje; com 
CNPJ e tudo, mas esta inativa por enquanto. 

Havia muita demanda de hardware para o TK, 
mesmo anos depois de seu langamento? 

Sim, havia ainda uma boa demanda por hardware para 
o TK, mesmo alguns anos depois de sua descontinuidade. 
A Microdigital criou uma expectativa com o microdrive, 
mas acho que perdeu o interesse, talvez por ainda ter de 
clonar a ULA que controla a interface, e jamais a tornou 
uma realidade. Penso que isso foi bom, pois o microdrive 
iria competir com os drives que estavam surgindo no 
mercado e estes eram melhores como armazenadores de 
massa de dados. Alias, o que o usuario do TK mais se 























Braga coloca a mao na massa, 
quer dizer, nos bits e bytes 


ressentia era da falta de drives, depois que os tempos 
heroicos da gravagao em fita cassete haviam passado. 

Como foi desenvolvida a interface de drive do TK? 
Atraves de engenharia reversa? Ou era um clone 
direto das interfaces inglesas? 

Certo dia, um cliente me procurou por que sua interface 
de drive estava pifada. O fabricante nao mais produzia tal 
interface e nao havia esquemas para o servigo tecnico. 
Na epoca, obter informagoes, principalmente esquemas, 
era uma tarefa muito diflcil. Tive que estudar a interface 
e levantar o esquema via engenharia reversa. Consegui 
conserta-la e o cliente ficou muito satisfeito, pois ja estava 
se achando no prejuizo, uma vez que o fabricante nao 
foi encontrado e outros tecnicos procurados nao tinham 
manuais ou esquemas; negaram-se a aceitar o servigo. 
Montei um prototipo da interface para meu uso e depois 
passei a fabrica-la. Aproximadamente 50 unidades apenas 
foram comercializadas. Mas ainda havia demanda para 
um pouco mais. 

E a concorrencia a epoca do langamento de seus 
produtos? Quais sao eles e qual foi a quantidade vendida 
de cada? Qual foi o mais dificil de desenvolver? 

Na epoca, so a Synchron e a Arcade fabricavam 
interfaces de drive Beta para o TK. Mas a derradeira 
interface de placa unica do mercado - e que ficava na 
posigao vertical - era a minha. A da Arcade era de dupla 
placa e seus conectores davam problema de mau contato. 
Foram produzidas as interfaces de drive IDS-91, as de 
som Explorer e as de comunicagao, que nao chegaram 
a receber um nome proprio. Estas ultimas somente 
foram fabricadas por encomenda e permitiam acesso ao 
Videotexto. Ainda tenho duas ou tres unidades delas 
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comigo. A mais diflcil de desenvolver foi a de som, pois 
foi um projeto inteiramente nosso, e a mais diflcil de se 
produzir foi a de drive por que continha muitos CIs e 
eu queria que a placa fosse pequena para caber numa 
caixa padrao da Patola, isto e, tambem pequena. Tive que 
desenhar o circuito a mao, usando fios de fita adesiva 
especial que eram colados direto no acetato, o proprio 
fotolito. Tenho uma foto fazendo este trabalho na epoca. 

A interface de drive Beta, no caso, era certamente 
o periferico mais desejado por qualquer usuario de 
TK. Porem, era ate certo ponto dificil de se conseguir 
uma, nao so pelo prego, mas pela disponibilidade. Por 
que acha que isso acontecia, uma vez que era um 
periferico pelo qual todos ansiavam? 

A Beta surgiu tardiamente no mercado, quando outros 
sistemas que competiam com o TK, como o MSX, ja 
ofereciam fartamente o periferico. Vendi muitos kits 
da DDX, de interface de drive, para o MSX a epoca. 
Por isso, a produgao da Beta no Brasil foi pequena. 
Eu fiz 50 unidades e acredito que as da CBI, Arcade, 
Cheyenne Advanced Systems e da MID, caso somadas, 
nao cheguem a um decimo do numero de TK90X que 
a Microdigital vendeu. Mas tambem faltou divulgagao! 
Quern ja ouviu falar da interface de drive MID - Mecanica 
Industrial e Digital Ltda.? 

A Microdigital errou ao nao langar o Microdrive 
e a interface de drive ? Por que teria agido de tal 
forma? Por que, segundo sua otica, aquela empresa 
nao investiu no TK90X para deixa-lo com um cunho 
mais "profissional", como o Apple II? 

A Microdigital acertou ao nao langar a Microdrive, 
mas errou ao promete-lo e errou em nao langar o TK90X 
ja com a interface de drive. Afinal, naquela epoca, na 
Europa ja existia fartura desse equipamento. A promessa 
do Microdrive fez com que muitos optassem pelo TK 
ao confiar na informagao. Essa promessa talvez tenha 
sido uma decisao precipitada, decorrente das pressoes 
de mercado, altamente dividido pelo grande numero de 
sistemas concorrentes. Se a Microdigital alocou tempo 
e recursos para o projeto Microdrive, acabou num beco 
sem saida e o abandonou; abandonando igualmente seus 
usuarios. A empresa, infelizmente, perdeu o momento 
oportuno de langamento da interface Beta. Outras 
linhas de micros desembarcaram nas terras tupiniquins 
ja equipadas com drive ou preparadas e facilitadas 
para tanto. Exemplo: nao me lembro de ter algum dia 
precisado usar fita cassete no Apple, enquanto no TK90X 
esse era, em principio, o unico recurso de aquisigao de 
dados na memoria externa. Quern comprava o TK90X, ja 
se preparava psicologicamente para horns de download 
do gravador para o micro. Sorte que nesse aspecto 
tecnico, o TK e imbatlvel. Contudo, a Microdigital deu 
ao TK90X uma earn mais profissional quando langou o 
TK95. Tudo bem, isso foi otimo, o TK95 tern um bom 
teclado e um otimo design. A motherboard era a do 
TK90X com modificagoes mlnimas e nao ocupava todo 
o interior do gabinete, sobrava um belo espago do lado 
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direito da placa. Por que? talvez a Microdigital estivesse 
planejando uma nova motherboard com novos recursos, 
tais como interface de drive, por exemplo. Mas isso nao 
aconteceu - infelizmente - e teria sido urn sucesso. Ou 
talvez, aquele espago sobrando fosse decorrente pura e 
simplesmente do tamanho do proprio teclado, impossivel 
de ser menor. 

Que achava da Microdigital? Era uma boa empresa, 
soube aproveitar o momento ou foi equivocada? Enfim, 
algum comentario que queira fazer, pois certamente 
voce viveu intensamente aquele periodo! 

Sim, vivi intensamente aquela epoca. Mesmo 
priorizando minhas obrigagoes com a Forga Aerea, ainda 
encontrei, em meu tempo livre, oportunidade de viver 
naquele burburinho microinformatico o mais intensamente 
que pude. Eram tempos heroicos, de descoberta e que 
excitavam a imaginagao. No meio de tudo aquilo, a 
Microdigital foi uma empresa que marcou epoca nesse 
cenario. Ela podia ter sido mais do que foi se tivesse se 
aproximado mais dos usuarios, se tivesse se empenhado 
em manter um canal de comunicagao, mas ela optou 
por permanecer distante. Onde ha misterio, ha lenda, e, 
assim, a Microdigital saiu do universo 
da microinformatica e passou a habitar 
um mundo nebuloso de especulagao, 
onde nada e muito certo, mas tudo 
pode adquirir um ar suspeito. Por 
isso, muitos ate hoje - ainda mais 
dado aquele desonroso episodio do 
confronto juridico contra a Sinclar - 
ainda se perguntam se a Microdigital, 
na realidade, nao passava apenas 
de um produto espurio da reserva 
de mercado de informatica. Era so 
para aproveitar o momento e ganhar 
dinheiro? Mas, como diz o ditado: entre mortos e feridos, 
todos se salvaram. Na somatoria acho que, nao obstante 
os senoes, o saldo ainda foi positivo para a Microdigital. 
Pelo menos, eles foram bons de engenharia reversa, 
embora nao superassem a Unitron. 

Faltou uma empresa que langasse outro compativel 
com o Spectrum? (A Prologica talvez, ja que concorria 
com a Microdigital no campo do ZX 81). 

Faltou mesmo. Nao sei se a Prologica faria muito 
diferente da Microdigital em termos de atender 
aos anseios do mercado. Mas ela fez coisas muito 
interessantes com o CP200 e o CP200S. O CP200 e um 
ZX81 compativel, mas com os chips todos TTL, nada em 
chips custom. E havia o circuito de slow ja integrado 
na motherboard. O teclado, embora nao profissional, era 
muito bom e se fixava em um gabinete bastante robusto. 
O CP200S mudou completamente o estilo do gabinete e a 
motherboard diminuiu com o uso de chips customs. 

Qual a sua opiniao sobre a reserva de mercado? 

A reserva de mercado foi uma pratica de protegao 
a industria e ao comercio locais utilizada nao so 
pelo Brasil, mas por diversos outros paises. E nao e, 


como sabemos, uma novidade no mundo das relagoes 
economicas internacionais. Digamos que ela seja uma 
especie de remedio muito exigente quanto a dose a ser 
administrada e ao tempo de uso pelo paciente. Se a dose 
for insuficiente, a doenga se fortalece; caso a dose seja 
em demasia, o paciente acaba intoxicado pelo proprio 
remedio. Por que isso acontece? Porque, em determinados 
momentos da historia economica de um pais, sua industria 
e comercio precisam mesmo de um protegao na dose 
certa. Mas ha que se ter cuidado para que o remedio 
nao se torne um veneno. Quero dizer que a reserva 
sofreu influencias de interesses outros que nao as 
razoes puras da economia. Ela acabou se estendendo 
demais! Quando ha maturidade politica, a reserva ate 
funciona. Mas ninguem e uma ilha, principalmente no 
mundo globalizado em que vivemos. A reserva acabou 
provocando atraso tecnologico, pois nao foi acompanhada 
de outros remedios coadjuvantes necessarios, como o 
desenvolvimento da ciencia, tecnologia e, principalmente, 
de pesquisa. A reserva permitiu que alguns ganhassem 
muito dinheiro por algum tempo. Simples assim. 

O que o Sr. acha da linha ZX81 ? A Synchron chegou 
a langar algum periferico para ela? 

O ZX81 e um fenomeno impar no 
mundo dos micros de oito bits. A 
concepgao da arquitetura so poderia 
realmente ter nascido na mente 
brilhante de um genio como Sir 
Clive Sinclair. Ele conseguiu fazer o 
que se propusera: fabricar e vender 
o micro mais barato e torna-lo tao 
popular como nunca se imaginara 
que poderia ser. Foi assim que 
vendeu milhares de ZX81 por todo 
o mundo, sem contarmos os clones, 
em uma epoca que nem mesmo se sabia direito para 
que serviria ter um computador em casa. Nesse fabuloso 
micro, o Z80 ocupa-se basicamente da geragao de video 
e, nos momentos de "folga", dedica-se a executar os 
programas do usuario. Quern conhece hardware nao pode 
deixar de admirar esse especime. Para essa linha de 
micros, a Synchron nao langou nenhum produto, mas fez 
manutengao, inclusive nas interfaces para slow fabricadas 
pelo Wilson da CAS. 

Existe algum produto que o Sr. gostaria de ter 
desenvolvido e comercializado? 

Em 1992, eu projetei e construi um prototipo de um 
upgrade para o TK90X, que lhe dava os recursos de 
um +3. Esse projeto nao se tornou um produto, pois, a 
ocasiao, decidi postergar a fabricagao para que o hardware 
pudesse ser minimizado com o uso de PAL e GAL, 
barateando-se o custo de produgao, reduzindo-se a placa 
e, o mais importante, dificultado-se a vida dos piratas de 
plantao. Na epoca ja haviam copiado a Explorer, entao, 
eu ja era gato escaldado. Mas, infelizmente, esse retardo 
me fez perder a oportunidade, e o upgrade, que chegou 
a ser anunciado por mala direta, jamais saiu do prototipo. 
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Eduardo Luccas, co-editor da Jogos 80, foi um que o viu 
funcionando em minha casa. 

Alem do TK/Spectrum, existe outro micro classico 
que aprecie? 

Eu aprecio todos o micros, classicos ou nao. Mas 
o TK/Spectrum tern um lugarzinho especial em meu 
coragao. Meu primeiro projeto, para o qual fiz prototipo 
e tudo o mais, foi uma interface de I/O para o Apple II; 
eu mesmo confeccionei a PCI. 

De la para ca, em termos de desenvolvimento de 
hardware, o que o Sr. achou mais revolucionario? 

Depois que Steve Wozniak inventou o microcomputador, 
o que inegavelmente foi uma revolugao no modo das 
pessoas verem e se relacionarem com os computadores, 
nao vejo ate agora nada mais que possa ser tido como 
revolugao nesse universo. A arquitetura do micro nao 
mudou muito. O que mudou de forma espantosa, muito 
embora Moore ja previa isso em sua lei da duplicagao 
da integragao dos microchips, foi exatamente isso: mais 
poder de processamento em cada vez menos espago e 
menor custo. Com isso, podemos ter internet e multimidia 
tao difundidos como hoje. Poderiamos conceber que o 
Amiga tenha sido uma revolugao 
"anonima" em termos de hardware. 

Digo anonima por que esse micro, 
que ja naquela epoca possula um 
poder de processamento que o PC 
so recentemente veio a superar, 
ficou circunscrita a uma comunidade 
restrita. Nao foi popular como o TK 
ou o Apple, mas a abordagem de sua 
arquitetura foi uma mudanga radical 
para os padroes da epoca. Para o 
futuro, esperamos uma nova revolugao 
na relagao homem-maquina, algo que 
mudara tudo na forma como o usuario interage com o 
equipamento. Em tal cenario, um gesto da face sera 
compreendido pela maquina e ate mesmo nosso estado 
de espirito sera decodificado. Nossa memoria podera ser 
submetida a download para uma maquina e esta nao 
precisara ter teclado, joystick ou mouse. Nao precisara 
ter o hardware no mesmo ambiente que o usuario; sua 
presenga sera virtual e seu hardware sera extremamente 
programavel. E a realidade virtual extrema, ou seja, aquela 
que pode nos confundir sobre o que e real ou virtual. 

Como ve hoje esse "revival" dos anos 80, 
especialmente dos fas dos micros classicos, e, em 
nosso caso, do ZX-Spectrum? 

Faz parte da natureza humana reviver tudo que lhe 
trouxe prazer, alegria e emogao. Tudo que nos ajudou a 
sonhar merece ser revivido. E para nos, os micros classicos 
entraram com tudo em nossos sonhos. Gragas a eles, a 
monotonia intelectual foi banida do mundo monotono do 
nosso dia-a-dia. Junto com os amigos fomos conquistar 
galaxias, derrotar exercitos, consertar o mundo, conquistar 
garotas e fazer sucesso. E estes micros foram a porta 
de entrada para esse mundo fabuloso. O universo da 
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programagao nos suscita questoes assemelhadas aquelas 
da mente-corpo, so que em formato programa-maquina. 
Era um desafio programar e ver os resultados, vibrar 
com os acertos e quebrar a cabega ao cagar os erros, 
os bugs. Note que falei de programar a maquina e nao 
programar programas como esta hoje difundido. Ninguem 
mais programa computador, programa-se, isso sim, outros 
programas que programam outros programas que por 
fim programam a maquina. Significa que o usuario foi 
distanciado da maquina, nao conhece mais os seus 
problemas intimos, mas apenas os problemas do software 
atras do qual esconderam a maquina. Isto e bom ou ruim? 
Bern, pode ser bom ou ruim, depende. O monopolio e 
um lado ruim. Podemos ficar a merce de um so software, 
adotar uma visao parcial da questao, ficar impedidos de 
experimentar, de extrair o maximo do minimo, de otimizar 
e economizar recursos. Isso leva a muitas outras questoes. 
Exemplo: nossos PCs fazem uso otimizado dos recursos, 
memoria principalmente? Com a tecnologia atual, nao 
seria viavel construir um computador capaz de usar muito 
menos memoria e executar as mesmas tarefas com mais 
confiabilidade? Nao estariamos consumindo e pagando 
por uma deficiencia desses produtos? 
Mas nao quer dizer que eu encare o 
revival como uma volta ao passado. 
Quero dizer que ele nos faz bem 
nao so ao coragao, mas tambem 
ao cerebro, pois, amiude, vejo um 
e outro cismado com as questoes 
de eficiencia, que acima esbocei, 
quando voltam a usar seus velhos 
micrinhos que estavam empoeirados 
e esquecidos em algum porao. Eles 
nos surpreendem por que, na sua 
simplicidade, permitem-nos ver o 
quanto mais se pode obter com a aplicagao da inteligencia 
e racioclnio ao inves de se digitar mecanicamente algo. 
Isso fica bem para o usuario exclusivamente utilitarista 
do micro, o que nao e nosso caso. Temos fome de que? 
Queremos inteligencia, diversao e arte tambem! 

A comunidade de fas de Sinclair esta bem 
organizada hoje? Ha muitos fas ? 

Eu considero que sim. Houve um periodo intermediario 
de esquecimento, mas, depois, a internet veio a ser a 
midia agregadora dessa comunidade, que so tern crescido. 
Espero que assim continue por longa data. 

Ha algum projeto futuro? Qual seria? 

Varios. Dentre eles, reativar a Synchron, agora na area 
da autotronica, e disponibilizar o TK90X-128 completo, 
com projeto e passo-a-passo na Intenet ou nas paginas 
da Jogos 80. Nesse caso, a divulgagao do projeto vai ao 
encontro da promessa que fiz aos usuarios uns dez anos 
atras (antes tarde do que nunca). O prototipo, em sua 
parte mais dificil, esta pronto, de modo que, em breve, a 
divulgagao do mesmo sera efetivada. 
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Donkey Kong: A Oriqem de QuAtRO Mitos dos Videogames 

Par rTlaraa Lazreri 


"O pulador" ("jump man"), um jovem 
carpinteiro levemente barrigudo, tern 
sua bela namoradinha, Pauline, uma 
loirinha ligeiramente estupida e 
apatica, sequestrada por um terrivel 
gorila. Por amor, ele esta disposto a 
invadir um edificio em construgao e 
correr os maiores perigos para resgata- 
la: desviar-se de barris e bolas de fogo, 
escalar escadas, pular buracos, subir 
elevadores e ate mesmo correr em 
esteiras mecanicas. Tudo para encontrar 
sua amada e ve-la, com tristeza, ser 
sequestrada novamente pelo tal gorila. 

A historia parece familiar? Talvez 
voce se localize melhor se nos dissermos 
que, depois, o carpinteiro mudou de 
profissao e se tornou, com seu irmao, um 
encanador? E que, finalmente, "ganhou um 
nome", Mario? 

Foi assim, de forma 
despretensiosa, que nasceram 
quatro icones dos videogames. 

Em 1981, uma certa Nintendo 
langou um arcade, criado 
por um jovem chamado 
Shigeru Miyamoto, com dois 
caracteres principais, Mario 
e Donkey Kong. Alem disso, 
outra personagem importante 
dava as caras: Pauline, a 
namoradinha de Mario, que se 
tornaria, mais tarde, Peach. 

Curiosamente, reza a lenda 
que o nome original do jogo 
seria "Monkey Kong" ("O 
Macaco Kong"), mas uma 
copia de baixa qualidade de 
um documento enviado ao 
departamento de arte levou 
os desenhistas a acreditarem 
que o jogo se chamasse, 
na verdade, "Donkey Kong", 
ou "Kong, o burro". Quando 
perceberam o erro, os 
executivos da Nintendo 
deram de cara com centenas 
de placas, banners e pegas 
de ornamentagao do arcade 
escritas de forma errada, e 
preferiram trocar o nome do 
jogo. Quern sabera... 

O jogo de fliperama 
tern quatro fases distintas: 

"barris e escadas", "traves de sustentagao", 
"elevadores" e "esteiras", e foi langado em 
dois modelos: o tradicional e o chamado 
"cocktail", com o monitor deitado e montado 



Versao Arcade 


em uma mesa. O sucesso do arcade 
levou a uma serie de conversoes 
para videogames e microcomputadores classicos, 
bem como mini-jogos portateis, alem de duas 
continuagoes, "Donkey Kong Jr." e "DK III". 

VI DEOGAM ES 
At ari 2600: 

A versalo do jogo para o A2600 foi criada pela 


i Coleco, 


Versao Cocktail 



m 1982. Continha graficos bastante 
bons pa: a o videogame, um som envolvente 
uma jogabilidade agradavel. No entanto, 
apenas duas fases do original estavam presentes: 
"barris e <escadas" e "traves de sustentagao". O 
desenvolvedor, Coleco, culpou as limitagoes do 
proprio videogame. No entanto, rumores afirmam 
que a empresa, propositalmente, criou versoes 
bastante inieriores do game para Atari 2600 e 
Intellivision, e uma conversao quase perfeita para o 
proprio viceogame, Colecovision, a fim de tentar 
mostrar aos jogadores o quanto "o seu" videogame 
era melhoi que os outros. Um dos argumentos 
usados para provar tal afirmagao era o fato do 
jogo de Atm ter apenas 4Kb, sendo que jogos de 
8Kb, a epoca, eram muito comuns. Teria a Coleco 
feito um ; ogo menor do que o possivel, com 
apenas me tade das fases, de modo proposital? 
Uma jogadr suja, sem duvidas. 

Graficos:8 / Sons:8 / Jogabilidade:9 / Diversao:10 
/ Media:8, ,r 5 


Intellivision: 


ipy B 



Tambem criada pela Coleco em 1982. 
Provavelmente, a pior versao dos videogames 
classicos. E, aparentemente, como no caso do 
A2600, esta "qualidade" foi proposital. Apenas duas 
fases, "barris e escadas" e "traves de sustentagao", 
como no Atari 2600, graficos absurdamente 
pobres, beirando o ridiculo e inferiores ate mesmo 
aos do A2600 (o personagem Pauline e uma massa 
vermelha disforme; Donkey Kong e uma manchinha 
marrom-coco), sons sofriveis e um controle nao 
satisfatorio fazem do jogo uma tortura, e mostram 
quao baixa era a guerra pelo mercado naquele 
periodo, ja que o Intellivision disputava, palmo a 
palmo, a lideranga do mercado com o Colecovision 
(ambos de "segunda geragao", bem como o Atari 
5200). 

Graficos:2 / Sons:4 / Jogabilidade:5 / Diversao:4 
/ Media:3,75 


Colecovision: 


Tambem criada pela Coleco, em 1982, para que 
fosse o jogo de langamento de seu videogame, 
Colecovision. Curiosamente, o lema do videogame era "The Arcade 
Quality Videogame" ("o videogame com qualidade de arcade"). E, 
mais curiosamente ainda, esta e, de longe, a melhor e mais fiel 
versao do arcade ja langada para os videogames classicos, batendo 
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Criada pela propria Atari, 
[1988, essa versao mostra o potem 
Ido jogo quando programado c 
linteresse. Graficos excepcionfe: 
I jogabilidade envolventes e trq: 
mesmas do ColecoVision) faze: 

I exceptional, estando em pe d 
comj o do ColecoVision. A 
lentanto, e a capacidade dos 
Ino da Coleco, os programado: 
|milagres para conseguir um 
I bom nivel. 

Infelizmente, o langamento d 
foi tardio, fazendo com que o 
:j "atropelado" pelo NES, da (ironik! 
Considera-se o A7800 come 
videogame "classico", ou "pre-cr; 
Graficos: 10 / Sons:9 / ogabilidi 
|Diversao:10 / Media:9,75 

MICROS 



VIC-20: 

Um dos primeiros micros criados pela 
Commodore, o VIC-20 era extremamente 
limitado (3 Kb de RAM!), mas com 
programadores bastante dedicados a tirar 
"leite de pedra". Essa versao, em especial, e 
bastante limitada, com graficos de qualidade 
mediana e sons relativamente pobres. Foi 
feita em 1983 pela propria Nintendo. 
Graficos:5 / Sons:5 / Jogabilidade:6 / 
Diversao:5 / Media:5,25 


Commodore 64: 


m 

is, som e 
s fases (as 
In dele algo 
e igualdade 
.ferenga, no 
>is consoles: 
ires fizeram 
; ogo de tao 

d Atari 7800 
mesmo fosse 
!) Nintendo, 
o ultimo 
'i ish". 

Le:10 / 


Um dos me! 
tern uma das 
com graficos de 

arcade e jogabilidade praticamente 
langado em 1983, tambem pela dobradi 

Graficos: 10 / Sons:9 / Jogabilidade: 10 


res micros classicos langados, 
melhores conversoes do jogo, 
alta qualidade, sons fieis ao 
ijlentica ao do fliperama. Foi 
.inha Nintendo / Atarisoft. 

/ Diversao:10 / Media:9,75 


TI-99: 

Micro langado pela Texas Instrunli 
e famoso nos EUA, e virtualmente 
99 foi uma das plataformas mais p 
versao de Donkey Kong tern graficos 
muito semelhante a do arcade. Uma 
micros classicos! 

Graficos: 10 / Sons:7 / Jogabilidade:8 / 
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lad< 


Versoes para microcomputadores na< 

Infelizmente, nao consegui avalia* 
seguintes micro 


Vpple II: 


Langada em 1984 pela Nintendo/ 
I Atarisoft, e uma das melhores 
Iversoes 


| Graficos 


Eira microcomputadores. 
:nteressantes, um som 


lanos oitenta. 


Graficos:6 


||Spectrum: 


bastante l|om e uma jogabilidade 
I limitada, 

Ido game 
Iconversao 



o jogo Donkey 
Ninte ndo (tela 
Tabletop da Co] 


nas envolvente, fazem 
um bom exemplo de 
"arcade-micros" dos 


/ Sons:5 / Jogabilidade: 






avida mente 
belez 


8 / Divers ao:8 / Media:6,75 


Feito pela Ocean, em 1986, e 
lum jogo excelente para o limitado 
IzX-Spectrum. Os graficos estao 
Identro do padrao do sistema, mas 
Isao bastante inferiores aqueles 
lencontrados em outras plataformas. 
IA jogabilidade e interessante, mas o 
I jogo me pareceu assustadoramente 
I mais dificil que os demais... 
|Graficos:5 / Sons: - / 

I Jogabilidade: 5 / Diversao:4 / 
|Media:4,75 



tabletops 


ents, extremamente comum 
esconhecido no Brasil, o TI- 
Dderosas de sua epoca. Sua 
excelentes, com jogabilidade 
las melhores conversoes dos 

Diversao:9 / Media:8,5 


raliadas: 

versoes do jogo para os 

PC-XT e Atari 800. 


PORTATEIS: 

Existem dua|s familias de portateis com 


Kong: Os Game&Watch| da 
P&B, cristal liquido) e os 
eco (coloridos). 


hoje, sao disputados 
pc(r colecionadores, por sua 
el e qualidade. O jogo Donkey Kong, em 
particular, e exoepcional: Contem graficos de 
otim4 qualidade j (para um portatil dos anos 
fases do fliperama ("barris e 
escac.as" e "traves de sustentagao") e, apesar 
da dificuldade, e altamente viciante. 

Grafi jos: 10 / Sons:8 / Jogabilidade:8 / 

Diver sao: 10 / Media:9 

O Game & Watch e composto de duas 
telas de cristal liquido. Quando se chega ao 
final da tela de baixo, Mario e magicamente 
trans; Dortado para a tela de cima! Graficos 
simples (em P&B) e sons limitados sao 
compensados por uma jogabilidade 
diver ;idissima: pule os barris e desvie dos 
gancJios atirados por Kong! 


Graficos:6 / Sons:5 / Jogabilidade:8 / 
Diversao:8 / Media:6,75 
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andlises de logos de videogames e de micros 


Flash Gordon 


Par Eduardo Antonia 


20bt\. Ceqbury Fok para 
Pfbari 2600 c corrpabrvei/ 
GroPico///ofT\; 7 
f\cao/Cor\brolc/: 8 


Nem sempre um 
I bom jogo significa 
I algo de muito sucesso, 

Iconhecido. No Atari, 
jespecialmente, existem 
muitos exemplos a esse respeito. Como de 
Ipraxe, a Jogos 80 traz a voce, caro leitor, 
|preciosidades um tanto quanto obscuras. 

FLASH GORDON, para o Atari 2600, pode 
I ser, ate certo ponto, assim categorizado. 
lo jogo ficou relativamente conhecido no 
I Brasil, mas, obviamente, nao se compara, 
lem termos de popularidade, a "hits" como 
lEnduro e River Raid. No entanto, trata- 
Ise de um bom cartucho, muito divertido 
le com a costumeira agao que prende o 
Ijogador a tela da teve. Antes de mais 
nada, cabe esclarecer que o titulo nao tern 
labsolutamente nada a ver com o famoso 
|personagem dos Quadrinhos e do Cinema. 

O objetivo basico e o de se percorrer 
lo espago em resgate a alguns astronautas 
perdidos. Porem, voce notara agoes 
secundarias que proporcionarao maior 
pontuagao. Antes de mais nada, vamos 
entender a tela do game: a parte superior e 
lo campo de jogo propriamente dito, ou seja, 
o local em que voce pilota sua nave. Ao 
Imover-se para qualquer diregao, as estrelas 
le os pontos luminosos se mexerao, dando 
la voce a sensagao de 
Imovimento e a diregao 
para a qual sua nave 
Ise orientara. A parte 
I inferior do video e o 
Imapa da Cidade das 
lAranhas, representando 
I os tuneis e labirintos 
laonde voce pode - e 
Ideve - passar em cada 
Ifase. Em tal mapa, 

Itemos tres tipos de 
lindicagoes a fim de que voce se oriente: um 
Ipequeno trago indica a posigao de sua nave, 
I os pequenos quadrados estaticos indicam a 
I posigao dos Casulos e um sinal de "+" (mais) 
I indica os Despedagadores. Na parte mais 
I inferior existe, ao lado esquerdo, desenhos 
Ide naves estilizadas, representando suas 
Ividas extras, e, ao lado direito, o "X" 
|indicativo das Cidades ja conquistadas. 

A fim de que se passe a proxima 
Ifase, voce devera atingir todos os Casulos 
lespalhados pela Cidade; guiando-se pelo 
Imapa, alias, fica facil de localiza-los. Deve- 
Ise apenas encostar seu jato nos Casulos. 
iQuando o fizer, serao liberadas as larvas dos 
|Guerreiros Aranhas, os quais, em poucos 


Raga Lucca* 

segundos, transformam-se nos Guerreiros Adultos que, estranhamente 
(covardes?), fogem pelas laterals da tela. Voce deve atingi-los com 
seus lasers antes que escapem. Nao e necessario acertar, na 
verdade, os Guerreiros Adultos; basta liberar os Casulos para que 
se cumpra seu objetivo, entretanto, recomendo que se va ao encalgo 
dos guerreiros, afinal, alem de se somar pontos (cada alvo atingido 
tern uma pontuagao escalonavel: o primeiro - de cada casulo - vale 
100, o segundo vale 200, o terceiro conta 300, e assim por diante), 
sua nave, apos atingir ao menos cinco dos inimigos, absorvera 

tanta energia que ficara com um 


U 


Imagem da caixa do cartucho 
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campo de forga, um escudo, que 
a protegera de colisoes diversas, 
alem de proporcionar o poder de 
destrui-los apenas com um toque. 
Uma serie de "beeps" indicara 
o ganho do referido escudo, 
alem de informar o subsequente 
esgotamento do mesmo (a duragao 
e limitada). 

O grande perigo sao os 
Despedagadores. Eles perseguem 
sua nave por todo o labirinto; 
caso os penetre, sera cercado 
por uma nuvem de destrogos, 
perigoslssimos, por que sao 
pequenos e rapidos, dificeis de se 
desviar. Evite-os a todo custo. Nas 
primeiras fases, os Despedagadores 
sao lentos, mas, a medida em que voce as avanga, ficam rapidos e 
mortals. Nesse caso, a unica maneira de se obter sucesso e atingir 
o Gerador de Despedagadores, que pode ser reconhecido na forma 
de pequenas cruzes em silhueta. Ao atingir-se o 
Gerador, os Despedagadores ficarao paralisados 
por cerca de 8 segundos, permitindo ao jogador 
a fuga. 

Finalizando, nao se esquega dos astronautas, 
os quais, afinal, sao o motivo da sua viagem 
ao espago. Eles aparecem aleatoriamente e 
devem sempre ser resgatados. O processo 
rende 70 pontos por astronauta, contudo, 
MUITO CUIDADO! Nao dispare sobre eles, uma 
vez que o procedimento tirara 1.000 pontos 
de seu placar. Atengao: existe um bonus para 
estimula-lo a resgata-los: caso voce consiga conquistar uma cidade 
sem ter perdido nenhuma vida, recebera 10 pontos por astronauta 
resgatado, multiplicados pelo numero de cidades conquistadas ate 
o momento. Fique atento, ainda, as Naves Patrulhas; elas aparecem 
aleatoriamente, tambem, cruzando a tela rapidamente e, embora nao 
atirem, podem atingi-lo em um momento de desatengao. Cuidado! 
Tais naves podem ser destruidas, acrescendo-se ao seu placar 25 
pontos. 

FLASH GORDON nao tern variagoes e as Chaves de Dificuldade nao 
tern fungao. Por outro lado, a chave Colorido/P&B serve como PAUSA, 
bastando inverter a posigao da mesma; o jogo congelara e podera ser 
continuado apos a pega ter retornado a posigao original. 

Agora que voce conhece as regras, experimente-o! Garanto que 
se divertira bastante com mais esse criativo e divertido jogo, coisa 
alias, comum nos cartuchos de Atari! 

Bom divertimento ! 
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KiNQHt Lore 


Par Richard Valdivia 


andlises de iogos de videogames e de micros 


A melodia da nevoa 
"O mago agora mais velho do 
I que jpossa imaginar/Sua ajuda 
jdentro desses muros devera buscar/ 

I Por quarenta dias sua busca podera 
Idurar/Localize a pogao, rapido sem 
Idemorar/O abominavel feitigo que sua 
I alma tortura/Tirar seu efeito e a meta que 
procura/Cuidado com as armadilhas que 
lira encontrar/O caldeirao dira o que nele 
Icolocar/Para quebrar a maldigao e fazer 
lum feitigo/Para o salvar e o deixar livre 
Icomo no inicio." 

Com estas palavras, anunciadas nas 
linstrugoes que acompanhavam o game 
I original "Knight Lore", dava-se inicio a 
urn dos jogos mais consagrados dos 
lanos oitenta, que dispos, inclusive, de 
luma otima versao para a linha ZX- 
Spectrum. No Brasil, alias, os micros da 
I Sinclair foram bem representados pelos 
Imicrocomputadores TK90X e TK95, ambos 
Ifabricados pela Microdigital e muito 
Ipopulares a epoca. Existiram versoes, 
Itambem, para diversas plataformas, tais 
Icomo a desconhecida BBC, o raro Amstrad 
| CPC e o famoso MSX. 

No enredo, o bravo cavaleiro Sabreman, 
lum explorador, perambula por salas de 
lum castelo medieval do doente e velho 
mago Melkior, desafiando os perigos que 
lla existem. Somente ele sabe como se 
llivrar da maldigao que aflige nosso heroi, 
lo qual sofre de um mal pouco usual entre 
I os humanos: durante o dia, e um homem 
I comum, mas a noite transforma-se em um 
Itemido lobisomem. 

A fim de livra-lo da maldigao, Melkior 
lo incumbe de uma "simples tarefa": 
I Sabreman devera encontrar quatorze 
lobjetos espalhados por seu castelo, 

Icheio de perigos, e deposita-lo em 
|um caldeirao. Visando a facilitar 
las coisas, o heroi devera, em 
Iprimeiro lugar, verificar qual objeto 
laparecera, sobre o caldeirao, na 
Iforma de imagem, e, em segundo, 
lencontra-lo nas salas do castelo; e 
lassim sucessivamente. O objetivo 
I final: jogar a colegao de objetos 
Icapturados no caldeirao. Calma! A 
Icoisa nao e tao facil, pois o jogador 
Idispoe de quarenta dias e quarenta 
Inoites para concluir a missao; caso 
Icontrario, a maldigao nao podera 
Iser quebrada e, portanto, Sabreman 
Isofrera eternamente. 

As salas estao povoadas de 
| armadilhas e de criaturas que 


insistem em atrapalhar a aventura. Blocos de pedra 
UlbirT\pbe poro ZH- que ora impedem sua passagem, imagens de demonios 

JpecbrurT\e coapobrvci/ espalhadas por todos os lados, estalagmites pontiagudas, 
GroPico///orT\: 8 guardas do castelo, fantasmas e ate, quern diria, minas 

f\coo/Cor\brolc/: 7 submarinas (em um castelo medieval?). 

Knigth Lore e, antes de tudo, um jogo de racioclnio. 

i^J'truque" para a vitoria 
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tern a ver com se descobrir 
o caminho e os metodos 
para que se resolvam os 
enigmas de cada sala. As 
vezes, ate os fantasmas sao 
uteis para que se venga 
um determinado problema. 
Em cada forma assumida 
por Sabreman - homem ou 
lobisomem - e preciso ter 
cautela com a mesma ou 
saber tirar proveito dela. 
Exemplo: quando se chega 
a sala do mago com a 
"roupagem" de lobisomem, 
o caldeirao enviara um 
mortal espectro que podera 
mata-lo; fato que nao 
acontecera se Sabreman 
estiver no formato humano. 
Entretanto, o pulo do 
lobisomem e bem mais 
potente, particularidade 
que ajuda o jogador em 
certas ocasioes cruciais. 

Um aspecto importante 
do jogo foi o uso de salas em 3D com perspectiva isometrica (com 
lados iguais) para a ambientagao do cenario. Essa perspectiva 
foi uma forma interessante encontrada, a epoca, para que se 
resolvessem problemas relacionados a otimizagao de recursos 
disponiveis nos micros, que possulam baixa capacidade de 

Tela de abertura do jogo 
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Iprocessamento e limitagoes no uso de 
Imemoria. O problema era como representar 
la profundidade de um ambiente sem, ao 
mesmo tempo, aumentar o processamento 
da maquina; tal operagao comprometeria 
totalmente o desempenho do software, 
inviabilizando o projeto. Esse problema 
foi contornado ao se criar salas estaticas 
lem que somente alguns elementos se 
: movem. As paredes das salas tern efeitos 
de desenhos em perspectiva, entretanto, 
uma observagao mais acurada mostrara 
Ique possuem as mesmas dimensoes. O 
detalhe em questao pode ser melhor 
lobservado nas portas que dao passagem 
las salas adjacentes. Em resumo: apesar da 
Isensagao de distancia, mesmo aquelas que 
Iparecem mais perto sao do exato tamanho 
|das que estao mais longe. 

Outra tecnica importante foi o uso 
Ide modularidade e de mascaramento de 
limagens. As cenas, apesar de complexas, 
Isao composta de poucos elementos. 
lExemplo: as paredes sao pequenos 

Ipadroes de imagens redesenhados por 
Idiversas vezes, o que propicia a sensagao 
I de texturas semelhantes a blocos de pedra. 
lAs passagens de uma sala a outra sao 
Itambem padroes redesenhados; e assim 
Ipor diante. Em cada sala, tais padroes sao 
Irefeitos em posigoes diferentes, o que da a 
Isensagao de locais distintos. Porem, ainda 
|havia um problema. 

Ao se desenhar certos objetos, 
lesses sobreporiam partes de outro 
Idesenho. Vejam que, no computador, 
la representagao do mundo real e bem 
Icomplexa. Existem diversos problemas, 
Ipor exemplo, relacionados ao contorno 


dos elementos. Na maioria das vezes, um Sabreman, Melkor 

a o caldeirao 

objeto, mesmo tridimensional, e representado 
internamente como algo bidimensional depois 
do processo de renderizagao. Adicionou-se, 

entao, o mascaramento, processo que informa ao computador o 
local do contorno do objeto; tudo que estivesse fora desse limite 
deveria ser transparente. 

Tal conjunto de tecnicas foi batizado de Filmation e usado 
posteriormente em diversos outros jogos, tais como "La Abadia del 
Crimen", "Alien 8", "Attack of the Killer Tomatoes", "El Cid", "Gun 
Fright", "Head Over Heels", "Highway Encounter", "Night Shade", 
"Pentagram" etc. Algumas lendas da epoca dizem que "Sabre 
Wulf", outro game de sucesso da mesma empresa, fora langado 
seis meses antes de "Knigth Lore" por um motivo. Segundo 
informagoes, essa estrategia foi importante para a vendagem do 
primeiro jogo, pois, caso "Knigth Lore" houvesse competido com 
ele, provavelmente teria esmagado suas vendas. 

Agora voce decide: homem ou lobisomem? 
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Mayhem iN MoNStERiAND 


Par: Carlas Bragatta 


"Mayhem in Monsterland" conta a historia 
Ido pequeno dinossauro Mayhem, que vivia 
I no mundo de Monsterland, um lugar triste, 
I sempre sinistro, sempre acinzentado; algo que 
lo irritava profundamente. Mayhem, como todo 
|bebe, e extremamente curioso, e, conversando 
com dinossauros mais velhos, descobriu que 
Monsterland nem sempre foi um lugar triste; 
o Sol brilhava, as arvores eram verdes, o ceu 
I era azul, ou seja, havia vida! Descobriu que 
o causador de tudo foi seu amigo Theo, um 
laprendiz de magico, quern lhe contou que, caso 
I Mayhem conseguisse recuperar toda a "poeira 
Imagica", poderia reverter a magia e tornar o 
| mundo em uma terra feliz novamente. 

A missao do dinossaurinho e, portanto, 
Icoletar toda a poeira magica espalhada em 
Icada uma das fases, nos cinco estagios do 
Ijogo (Jellyland, Pipeland, Spottyland, Cherryland 
le Rockyland) e entrega-la a Theo, que se 
|encarregara de transformer tudo em felicidade. 

Esse jogo e considerado como o mais 
lavangado, do ponto de vista tecnologico, para 
I os computadores da linha Commodore64 e 
Commodorel28. Escrito pelos irmaos Rowlands 
em 1992 e langado em Novembro de 1993, 
Mayhem in Monsterland foi um dos ultimos 
jogos de C64 vendidos comercialmente na 
lEuropa, pois a maioria dos usuarios de 
| computadores de 8 bits, a epoca, ja haviam 
migrado para os de 16 bits, como o Commodore 
| Amiga 

Os graficos sao fantasticos. Os usuarios o 
Item como os melhores e mais coloridos de 
qualquer jogo da historia do C64. O hardware 
le puxado ao maximo, pois se percebe, 
claramente, que Mayhem in Monsterland 
Idispoe de uma qualidade muito acima da 
I media. Os programadores, os irmaos Rowlands, 
Iconheciam muito bem o Commodore, gragas 
laos seus jogos anteriores, tais como Creatures, 
I Creatures II, Cyberdyne Warrior e Retrograde, 
I portanto, abusaram de truques como mudar a 
Iresolugao e a palette de cores constantemente; 
I tudo o que pudesse ser usado para que se 
Icriasse o jogo mais belo daquela plataforma. 
IProvavelmente, o grafico mais "quadrado" do 
Ijogo seja o logotipo da abertura, uma vez que 
I os demais apresentam-se em uma resolugao 
| muito alta, com muitos detalhes refinados. 

O som e otimo, auxiliado pelo poderio 
Ide sintetizagao sonora do chip de som do 
I Commodore, o SID (Sound Interface Device). 
lUm fato raro em micros e consoles de 8 
I bits, mas presente ao game em questao, e a 
Imudanga de musica durante as fases, aliada 
la sincronizagao com o "humor" de cada tela. 
iQuando Mayhem inicia o estagio, e ele ainda 
le triste, a musica e melodica; porem, quando 
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o personagem transforma o local em um mundo feliz, 
a musica acompanha tal mudanga, incentivando o 
jogador a permanecer ativo e, mais importante, vivo. 

A jogabilidade, e, como nao poderia deixar de ser 
em um jogo desse calibre, extremamente precisa. O 
estilo lembra muito o de Sonic, 
da Sega, pois a movimentagao 
de Mayhem e rapida como no 
jogo do porco espinho azulado. 
Trata-se de um estilo diferente 
de Mario, da Nintendo, no qual 
se perde mais tempo explorando 
o ambiente. Mayhem e correria o 
tempo todo! Talvez o unico fator 
um tanto estranho seja este: voce 
ter de mover o direcional para a 
frente a fim de pular, em vez do 
botao, mas isso e uma constante 
em jogos europeus. Usuarios 
de Amiga e de Spectrum estao 
habituados a tal pormenor. 

Langado em 1993/1994, em 
uma epoca em que o C64 estava 
morto ha muito tempo nos EUA, 
ele foi produzido somente em 
verso PAL, compativel com o sistema de video da maior parte da Europa. 
No entanto, uma versao adaptada, dificil de se achar, para rodar em C64/ 
C128 americanos foi produzida por um grupo pirata. Fica o lembrete para 
o colecionador da linha C64/C128: os micros sao fisicamente diferentes 
nas versoes americanas, inglesas e alemas, sendo que os jogos podem ter 
problemas de compatibilidade especialmente ao se usar games europeus 
em C64 americanos. Aguarde por uma materia explicativa a esse respeito, 
em maiores detalhes, em uma edigao seguinte da Jogos 80. 

Mayhem in Monsterland e essencial a colegao de discos de qualquer 
colecionador de Commodore 64. Se voce prefere a praticidade dos emuladores, 
recomendo a utilizagao do CCS64, no DOS e no Windows, e o Power64, 
no Macintosh, para a perfeita reprodugao deste jogo. Emuladores que nao 
consigam reproduzir todas as complexidades do hardware do C64 fatalmente 
nao entregarao a voce um Mayhem com a qualidade que voce merece. 

Detalhe interessante: aproveitando-se dessa otima onda de retrogaming e 
retrocomputagao, os irmaos Rowlands langaram a continuagao de Mayhem 
in Monsterland, a qual funciona em celulares compativeis com Java (versao 
Brew, em desenvolvimento). Conseguiram manter a jogabilidade e o mais 
importante: a personalidade da versao original. 

Compre-o aqui: http://www.infinitelives.tv/MMD 


amigo precisa de ajuda! 















“PARECE, MAS NAO E!” - PRiMEiRA PARtE 

Par Eduarda A.R. Luccai 

Certamente, o perspicaz leitor de nossa 
revista se lembrara do notorio comercial do 
xampu "Denorex", aquele que "parece, mas 
nao e". Pois bem, tal analogia e perfeita para 
ilustrar o que pretendemos mostrar: o design 
dos videogames e dos microcomputadores 
classicos. 

Mas espere ai! Como assim? Explicaremos: 
naqueles tempos de reserva de mercado 
e de desenvolvimento interno de produtos, 
nao apenas os circuitos eletronicos foram 
copiados e desenvolvidos, o proprio design dos 
equipamentos tambem foi "emprestado" dos 
micros e de videogames produzidos no exterior. 
O mais curioso e que nem sempre, quase nunca, 
o design e o circuito de um mesmo aparelho 
eram integralmente duplicados, ou seja, havia 
uma "mistura" das partes. Exemplo: o micro da 
linha "A" acabava com o desing de outro, um 
da linha "B". 

Nestes tempos de Internet e de globalizagao, 
voce ja deve ter visto, pelos meandros da 
rede, fotos de aparelhos diversos, ao que se 
perguntou: "eu ja vi isso em algum lugar". Sim, 
certamente voce o viu! A fim de que se conhega 
um pouco, e, por que nao, de que se elogie 
o desenvolvimento nacional, comecemos nossa 
"viagem" por certos equipamentos, mostrando 
a voce, leitor, de onde vieram, quais os seus 
"equivalentes esteticos" nacionais e outras coisas 
mais. Nao raro voce se surpreendera ao ver que 
aquele aparelho nao e totalmente original. Em 
alguns casos, o produto nacional ficou ate mais 
bonito! 

Vamos iniciar, entao, a primeira parte do 
artigo, que tera sua continuagao na proxima 
edigao. 

1) Atari 2600 

1.1 - Polyvox 

Este nao teria como ser diferente. Uma vez 
que a Polyvox detinha os direitos de produgao 
e de comercializagao do Atari no Brasil, nao 
havia o porque de se "inventar" muito. Assim, 
o Atari brasileiro era exatamente o mesmo de 
seu original americano. Na verdade, quando o 
Atari foi langado no pals, em 1983, o modelo 
corrente nos E.U.A. era aquele todo preto e 
que la foi carinhosamente batizado de "Darth 
Vader", em alusao ao personagem homonimo do 
filme "Guerra nas Estrelas"; justamente o oposto 
dos primeiros consoles daquela marca, em cuja 
frente havia um adesivo que imitava cor e 
textura de madeira. Assim sendo, o modelo que 
aqui chegou foi o que todos estao cansados de 
conhecer (veja a figura 1). 























Pessoalmente, eu acho mais bonito o modelo 
nacional se comparado ao "frente de madeira". 
Creio, tambem, que a escolha, por parte da 
Polyvox, possa ter sido motivada por urn desejo 
de se obter custos de produgao menores. 

1.2 - Supergame CCE x Coleco Gemini 

Aqui temos urn bom exemplo de design em 
que o filho "saiu mais belo" que o pai. A Coleco, 
famosa por seu console ColecoVision, resolveu 
fabricar um concorrente do Atari nos E.U.A. e 
langou o Gemini, um videogame mais compacto 
que o original, com controles diferentes e tudo 
o mais. Esse console, inclusive, foi motivo de 
processo judicial, movido pela Atari, que acusava 
a Coleco de plagio. Imbroglios juridicos a parte, 
ja que no Brasil nao havia tais impedimentos, 
a CCE, quando da intengao de produzir o 
Supergame, resolveu inspirar-se no modelo 
do Gemini e desenvolveu um aparelho bem 
parecido, como podemos ver na figura 2. 

Embora bem similares, a CCE fez pequenas 
modificagoes que tornaram o design mais 
"suave" e mais "limpo" em relagao ao original, 
o que deixou, na nossa opiniao, o console 
esteticamente mais bacana. O painel de controle 
das chaves - dificuldade, cor - e maior e ha uma 
pintura de fundo mais clara, fato que da uma 
impressao mais agradavel. E tambem suavizou- 
se as curvas da parte superior; o Gemini se 
apresenta em um angulo mais agudo, ao 
passo que no videogame da CCE a curva do 
rebaixamento, desde o conector do cartucho ate 
o painel, acabou mais suave. 

Enfim, sem duvida, um design aprimorado. 
Apesar da fama do fabricante, o console 
Supergame CCE, modelo VG-2800, e de otima 
qualidade. Posteriormente a empresa langou 
outros equipamentos, mas sem a qualidade do 
original. 

2 - NES: Phantom System x Atari 7800 

Eis algo muito curioso e que muitos 
desconhecem. A Gradiente, quando langou 
seu NES compativel, usou o "case" do Atari 
7800. Trata-se de um dos casos de design que 
mesclam sistemas dispares. A adaptagao ate 
que nao foi da piores, vejam a figura 3. Porem, 
o Phantom ficou mais "rustico" que sua fonte de 
inspiragao; o Atari 7800 tern uma faixa prateada 
muito bonita no centra do console, e os botoes 
sao mais precisos e bem montados. Contam-se 
boatos de que a Gradiente (tambem detinha a 
marca Polyvox) pretendia langar no Brasil o Atari 
7800, ja que possuia o acordo comercial com a 
Atari/Warner. Entretanto, como a Atari comegou 
a decair nos EUA e a Nintendo, com o seu NES, 
estava em franca ascengao, a Gradiente resolveu 
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partir para o Nintendo, aproveitando-se do "case" 
do Atari 7800. Nao se sabe ao certo, mas dizem 
que a empresa brasileira ja havia ate injet ado 
as caixas plasticas do 7800. Verdade ou nao, so 
alguem da propria Gradiente poderia confirmar 
a especulagao. 

Apesar do design mais rustico do Phantom, 
ele e considerado como o melhor console 
compativel com o NES, pois funciona muito 
bem, o circuito eletranico e de boa qualidade e 
nao ha qualquer problema de compatibilidade 
com os jogos. 

3 - LINHA SINCLAIR 

3.1 - TK90X x TK85 x ZX-Spectrum 

Todos conhecem os famosos micros da linha 
TK! A Microdigital nao fez cerimonia e copiou 
o design dos TK90X e TK85 do ZX-Spectrum 
original, o modelo 48K ingles. Clara que os fez 
com algumas pequenas diferengas. Na verdade, 
existe uma coisa muito curiosa: ela langou um 
micro compativel com o ZX81, mas o concebeu 
com o design do Spectrum: o TK 85. O TK85 
foi langado no pais por volta de 1983, quando 
ja existia o ZX-Spectrum na Inglaterra. Como a 
Microdigital produziu o TK82-C e o TK83, mas 
seguindo outros designs, resolveu "aproveitar" o 
do Spectrum para o micro "top" da linha ZX81. 
No caso do TK90X, era mais ou menos obvia a 
escolha. Clara que a Microdigital fez pequenas 
modificagoes, e que, no caso do TK90X, 
deixaram o micrinho ainda mais "simpatico". 
Veja as comparagoes na foto 4. Apesar do 
bonito e compacto design, esses micros sofriam 
de deficiencies na digitagao, pois o teclado, 
embora as teclas fossem macias, nao era muito 
confortavel nem veloz. 

O micro nacional era praticamente portatil, leve 
e facil de se levar pra qualquer lugar. E detem, 
sem medo de errar, um dos mais famosos designs 
dos micros de 8 bits. 

3.1 - TK95 x Commodore Plus 4 

Eis algo que muitos dos leitores desconhecem. 
Pois e, infelizmente, o belo design do TK95 nao e 
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original. A Microdigital o "pegou emprestado" de 
urn micro da Commodore, o Plus 4. Porem, mais 
uma vez, o TK95 e mais atraente que o antecessor. 
Embora o CP4 nao seja feio, ao contrario, suas 
teclas brancas ganham destaque, o design parece 
um pouco "duro" e as aletas da parte traseira sao 
muito incisivas, o que proporcionou um aspecto 
um tanto quanto "forte". Ja no TK95, as aletas 
encaixam-se perfeitamente no design do micro, as 
curvas sao mais "suaves" e o aparlho nao dispoe 
de botoes acima do teclado numerico, o que 
deixa seu aspecto mais "limpo". O LED vermelho, 
ao lado esquerdo, complementa o conjunto. 
Confirme as duas maquinas, observe a figura 5. 

Nao se sabe onde a Microdigital buscou o CP4 
pra "usar" de modelo para o TK95, mas, de todo 
o modo, foi uma boa escolha, afinal, ambas sao 
belas maquinas classicas, possivelmente as de 
design mais "sobrio" e elegante. 

4 - TK2000 x Atari 1200XL 

Trata-se de mais um "achado" da Microdigital. 
Como os micros da Atari eram muito pouco 
conhecidos aqui na Brasil a epoca, a empresa 
aproveitou-se do design do Atari 1200XL e 
utilizou-o no TK2000, o micro "quase Apple II". O 
TK, na verdade, era copia do "Micro Professor II", 
um computador educacional langado no Oriente, 
que por sua vez tinha um design totalmente 
diferente do micro brasileiro. Que confusao! 
Compare os micros na figura 6. 

Apesar de simpatico a primeira vista, desta 
vez a criagao nacional saiu perdendo para a 
original. O teclado do TK2000 nao e de boa 
qualidade, e o acabamento, mediano. O aparelho 
tambem nao tern os controles indicadores que o 
1200XL possui na parte superior nem a bela faixa 
prateada acompanhada do nome da maquina. 
No TK2000, ela e de fundo branco/cinza, o que 
deixou o design um pouco "opaco". 

No fim, o mais curioso, novamente, seria 
onde a Microdigital teria "achado" o Atari 
1200XL para utiliza-lo como modelo de uma 
maquina totalmente diferente da original. E 
mais uma curiosidade: embora nao tenha sido 
langado oficialmente, a Microdigital apresentou 
um prototipo do micro TKS800, um compativel 
da linha TRS-Color, exatamente com o mesmo 
"case" do Atari 1200XL e do TK2000. 

Coisas da industria da epoca... 

Bern, terminamos! Nao percam a proxima 
edigao, que trara mais comparagoes de design 
dos aparelhos. Veremos os micros Apple II, 
MSX e ate perifericos. Aguardem! 
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ViDEOQAMES ClASSiCOS E OS FilMES DOS ANOS 80 

Par ITIarEDf Vinieiu* Garrett Chiada 


Quem viveu na epoca, sabe: os videogames - quer sejam 
os domesticos, os de computadores ou os fliperamas - foram 
os coadjuvantes principals da molecada durante a decada 
de oitenta. Sempre estiveram ao lado de outros brinquedos 
famosos como o Aquaplay, o Playmobil, os Transformers, os 
Comandos em Agao ou mesmo o futebol com os amigos 
da escola. O novo brinquedo foi a sensagao do momento 
(e, embora nao soubessemos a ocasiao, tornar-se-ia popular 
para sempre), a peculiaridade que marcou definitivamente 
os eighties como o ponto de partida das parafernalias 
eletronicas. 

Como nao poderia deixar de ser, eles tomaram parte 
de alguns filmes classicos daquela epoca. Em certos casos, 
foram meramente citados, em outros, quase desempenharam 
o papel principal. Nao se lembra, caro leitor da Jogos 80? 

Entao siga conosco nesta viagem temporal e relembre 
- ou descubra - os filmes oitentistas dos quais, de maneira 
original, aqueles jogos eletronicos participaram! 

:: E.T. O EXTRATERRESTRE - Atari e Space Invaders 
(1982) 

A historia do 
alienigena mais amado 
da Terra foi uma das 
pioneiras a promover 
citagoes sobre os 
videogames. Nao 

se lembra? Pudera, 
uma vez que tais 
referencias sao um 
tanto quanto sutis. 

Na seqiiencia em 
que Michael (Robert 
MacNaughton), o 

irmao de Elliott 
(Henry Thomas), e 
"apresentado" ao 

alienigena, pode-se 
ver que o jovem traja 
uma camiseta em cuja 
estampa ha os dizeres 
"Space Invaders", assim 
como existem figuras 
dos alienigenas do 
jogo. Outra citagao bem escondida: antes da cena em 
questao, Michael diz a seguinte frase ao entrar no quarto 
do irmao: "Tyler (o personagem de C. Thomas Howell) 
fez 69 mil pontos no Asteroides, mas puxaram o fio da 
tomada". Se voce, caro leitor, ja brincou com o jogo em 
questao, classico do Atari 2600, sabera que a pontuagao 
demonstrada e deveras alta e requer horas de paciencia em 
frente ao televisor. 

Noutra cena, em que Gertie (Drew Barrymore) assiste 
ao programa Vila Sesamo, E.T. comega a balbuciar as 
primeiras palavras em ingles. Os olhos mais atentos notarao 


a presenga de um Atari 2600 sobre a teve da sala. Nao 
acredita? Pois veja o filme em DVD e aumente o controle de 
brilho do televisor. Spielberg pressentiu que o Atari viraria 
cult e, portanto, fez questao de nao deixa-lo de fora do 
filme, assim como homenageou, tambem, os jogos de RPG 
("Dungeons & Dragons"). 

:: TRON E SPACE PARANOID - Jogos Tridimensionais 
(1982) 

Tron foi o primeiro filme a confer computagao grafica 
de forma contundente, e isso em 1982. Kevin Flynn (Jeff 
Bridges), habil programador e criador de muitos jogos, apos 
ser demitido da ENCOM (uma mega empresa do ramo de 
computagao), abriu o proprio fliperama. Nas cenas em que 
alguns amigos visitam o ex-funcionario, um salao recheado 
de arcades pode ser visto. Leitores espertos notarao jogos 
como Space Wars, Asteroids, Berzerk e Omega Race. O 
personagem de Jeff Bridges, porem, joga o ficticio Space 
Paranoid; uma de suas criagoes. 

Ainda que o fliperama, baseado em sketches de pre- 
produgao, tenha sido langado durante as filmagens de Tron, 
Flynn brinca, como disse, com um jogo nao real; uma 
imagem criada pelo computador Cray 1/S para somente 
ilustrar aquelas cenas da pelicula. Esse jogo, amigos, nunca 
existiu, a despeito dos boatos e das lendas urbanas. 

:: O BISPO DA BATALHA - Fliperama Alem da 
Imaginagao (1983) 

Apesar do titulo, nao se trata de um episodio da classica 
serie criada por Rod Serling no final dos anos cinquenta, 
mas de um longa-metragem que segue o mesmo estilo 

da mesma: Pesadelos 
Diabolicos (Nightmares). 

Langado em 1983, 
esse filme foi escrito 
por meio da parceira 
entre Jeffrey Bloom 
e Christopher Crowe. 
O primeiro escreveu, 
dentre inumeros 

trabalhos, episodios 

da antiga serie Quarto 
Escuro (1981), exibida 
no Brasil, e o longa- 
metragem O Jardim 
Dos Esquecidos, de 1987. O segundo tambem participou 
de Quarto Escuro e escreveu episodios da serie Os Novos 
Intocaveis, aquela de 1993. 

O enredo e composto de quatro historias distintas, bem 
ao estilo Alem da Imaginagao, Galeria do Terror, Eerie 
Indiana e Amazing Stories. A que nos interessa foi batizada 
de O Bispo da Batalha. J.J. Cooney (Emilio Estevez em 
inicio de carreira) e um tipico adolescente viciado em 
jogos de fliperama e de videogames. Passa horas a fio 
com eles, tao fanatico que e. Porem, ao descobrir um jogo 
diferente, no qual o Bispo da Batalha - "o senhor de todos 











os desafios" - faz pouco caso dos jogadores e os desafia, J.J. 
fica alucinado para derrotar o oponente, mesmo sabendo 
que precisara veneer as 13 fases da partida. 

O jogo, de fato, provoca tanto o jovem jogador que 
esse invade o fliperama de madrugada para poder joga-lo 
sem interferencias e, dessa forma, veneer o ultimo nlvel. O 
desfecho e algo estarrecedor. O arcade Bispo da Batalha 
nao existe, e claro, mas o observador astuto podera notar 
outros jogos famosos no local, tais como Pleiads, Asteroids, 
Venture, Donkey Kong e Tempest. 

:: WARGAMES - Quer jogar Guerra Global Termonuclear? 
(1983) 

Jogos De Guerra (vide edigao passada) e um dos classicos 
dos anos oitenta, inegavel! Trata-se da historia de David 
Lightman (Matthew Broderick em inicio de carreira), um 
garoto genial e fanatico 
por computadores (o 
termo hacker sequer 
existia) que consegue 
penetrar nos sistemas 
de defesa do governo 
norte-americano. Ele 
quase incita a Terceira 
Guerra Mundial ao 
jogar, inocentemente, 
o Guerra Global 
Termonuclear; jogo em 
que os Estados Unidos 
e a Uniao Sovietica se enfrentam. 

Na verdade, descobre-se que aquilo deu inicio a uma 
simulagao de guerra real e que, eventualmente, principiaria 
mesmo a hecatombe nuclear. Imaginem o desfecho da 
coisa, pois ainda viviamos os resquicios da Guerra Fria. 

Lembrangas: o dono da locadora da qual alugava 
cartuchos de Atari - em 1983 e em 1984 - batizou-a de 
Wargames, e justamente por causa desse filme. Nao e 
preciso dizer mais nada! A produgao marcou epoca e fez 
historia. 

A simulagao que David jogou nao existiu de verdade, 
contudo, na cena em que o jovem entra no fliperama, antes 
de ir a escola, e possivel ver diversas maquinas reais por 
la. Naquela parte do filme, ele joga o classico Galaga. Mais 
uma vez, leitores atentos notarao, ao lado direito do gabinete 
daquele jogo, o gabinete do tambem classico Zaxxon. 

:: OS HEROIS NAO TEM IDADE - Atari 5200 na cabega! 
(1984) 

Henry Thomas nao ficou sem trabalho apos sua atuagao 
em E.T., de 1982. Ele, mais do que rapidamente, interpretou 
outro papel no cinema: o do imaginative garoto Davey 
Osborne, que perdeu a mae recentemente e que tern, 
como melhor amigo, um personagem imaginario, Jack Flack 
(uma especie de Comandos em Agao de carne e osso), 
interpretado pelo excelente Dabney Coleman. 

O menino envolveu-se em uma trama por meio da qual 
o esquema de construgao - o famoso blueprint - de um 
aviao-espiao foi secretamente inserido em um cartucho de 
Atari 5200, videogame langado nos E.U.A. em 1982 e nao 



fabricado no Brasil, o qual foi parar em suas maos. Davey 
precisa, entao, fugir de malfeitores que desejam apoderar-se 
do cartucho e, por conseguinte, captura-lo. 

Em uma das cenas, o garoto e visto em seu quarto a 
jogar, no Atari 5200, o jogo Cloak & Dagger (algo como 
capa e punhal - termo usado para designar o arquetipo da 
espionagem); nome, alias, que da titulo ao filme em ingles. 
Em outra cena famosa, em que Davey entra em uma loja de 
departamentos, o espectador tern a chance de ver diversas 
caixas de videogames e de jogos de Atari, e tambem 
caixas do ColecoVision; tudo a venda nas prateleiras do 
estabelecimento. Quanta nostalgia! 

Detalhe interessante: o jogo visto no filme existe 
mesmo e e a versao oficial do fliperama, embora tenha 
sido mostrada, propositadamente, como sendo a do Atari 

^bZUi^/^a^viaeogame^ 
infelizmente, nunca saiu 
do papel. Os produtores 
da pelicula conectaram 
a motherboard original 
da maquina a uma 
televisao convencional 
e fizeram com que a 
imagem parecesse ser a 
do proprio Atari. Isso que 
e marketing, hein? 

Os Herois Nao Tern 
Idade traz, ao final, uma 
mensagem muito bonita, e 
pertence aquela categoria 
de filmes ingenuos, bem 
ao estilo manjado dos 
anos oitenta. O fato do 
ator "Dabney Coleman" 
ter interpretado, alem 

_ de "Jack Flack", o pai do 

garoto, foi genial! 

Curiosidade: Henry Thomas, durante as filmagens, nao 
chegou a jogar realmente o Cloak & Dagger. Em seu lugar, 
o criador do jogo, Russell B. Dawe, foi chamado pelo diretor 
e o jogou as escondidas, isto e, longe das cameras para que 
o desempenho do garoto fosse convincente. Claro que era 
sempre o menino quern aparecia com o joystick do Atari 
5200 nas maos! 

:: GREMLINS - Monstros verdes habitam os videogames? 
(1984) 

No famoso sucesso dirigido por Joe Dante e escrito 
por Chris Columbus, Gremlins, tambem esta presente o 
videogame. Na parte em que os monstrinhos fazem a 

tremenda 




bar (que mais se parece 
com uma taverna), alguns 
deles jogam Star Wars, o 
fliperama da Atari. 

Noutra cena, na casa 
de Billy Peltzer (Zach 
Galligan), os Mogwais 















(nome dos seres quando nao transformados em Gremlins) 
brincam com o mini-game Tabletop da Coleco: o Donkey 
Kong. 

E isso nao e tudo, pois na seqiiencia final do filme, 
aquela em que Billy enfrenta Stripe, o lider dos Gremlins, 
aparece rapidamente um cartucho de Atari 2600 sobre uma 
prateleira na loja de departamentos. 

:: O ULTIMO GUERREIRO DAS ESTRELAS - Campeao da 
Sessao da Tarde (1984) 

Eis uma produgao que todo moleque, hoje adulto, viu! As 
aventuras de Alex Rogan (Lance Guest), campeao do fliperama 
Starfighter, recrutado 
pelo alienigena Centauri 
(o falecido Robert 
Preston) para enffentar, 
no mundo real, um tirano 
intergalactico. As imagens 
computadorizadas, 
incriveis para a epoca, 
foram, assim como em 
Tron, renderizadas por 
meio do computador Cray - modelo X-MP. 

As cenas em que o jovem enfrenta os inimigos sao 
fabulosas! Impossivel nao se lembrar delas! Infelizmente, o 
jogo de fliperama, a versao exata da pelicula, nao existiu 
de verdade. Houve, sim, um cartucho baseado no filme, mas 
para sistemas domesticos, o qual foi rebatizado e langado 
para o Atari 5200 e para o micro Atari 800: Star Raiders II. 
Ele foi criado a partir de um prototipo com base na versao 
do cinema. 

:: VIAGEM AO MUNDO DOS SONHOS - Exploradores 
espaciais e um Apple lie? (1985) 

Nesta simpatica produgao de 1985, tres garotos 
constroem uma nave espacial energetica (uma esfera de 
energia), a Thunder Road, e, auxiliados por extraterrestres, 
vao ao encontro deles nos confins do espago. Wolfgang 
Muller (o falecido River 
Phoenix), o geniozinho 
a la Dexter da turma, 
desenvolve o sistema 
guia da nave em um 
microcomputador Apple 
lie dotado de 128 
KBytes de memoria 
- essa parte, de fato, 
e muito bem frisada 
pelo menino. Deus sabe que, hoje, 128 KBytes de memoria 
nao sao NADA! Lembro-me, no dia seguinte a exibigao 
da pelicula na epoca, da molecada falar a respeito desse 
detalhe no recreio. 

Esta bem, o filme em questao nao tern nada a ver com 
videogames, mas, ainda assim, e uma referenda que mostra 
o quao estamos distantes dos anos oitenta em termos de 
tecnologia. Ademais, o filme e muito bacaninha. A diregao 
de Joe Dante e a trilha sonora do mago Jerry Goldsmith 
foram colaboragoes fundamentais. Ha, ainda, as participagoes 
de Ethan Hawke e da gracinha Amanda Peterson. 


:: GOONIES - O atrapalhado Chunk e o fliperama sem 
fichas (1985) 

Bem no inicio de Goonies, talvez o mais adorado e 
cultuado filme dos anos oitenta, ha uma cena muito 
engragada que esta relacionada com os jogos eletronicos. 
Chunk (Jeff Cohen), o gordinho atrapalhado (no Brasil, 
chamado "de Gordo"), aparece, em tese, jogando Cliff 
Hanger em um fliperama. A seqiiencia e muito rapida, pois 
logo ele larga tudo e espreme o copo de suco contra o 
vidro da janela (a cena e impagavel!) para assistir a subita 
perseguigao automobillstica dos Fratelli. 

O mais interessante: percebe-se que o jogo estava no 
modo de espera, isto e, na apresentagao em que se aguarda 
pela insergao de fichas para que se inicie a partida. Poxa, 
entao como o gordinho estava jogando? Que furo! 

:: D.A.R.Y.L. - Mais Atari 5200 (1985) 

D.A.R.Y.L. (Barret Oliver) conta a historia de um menino 
de dez anos de idade que, por de tras do rosto de crianga, e 

um experimento militar: 
um ser superdotado 
e capacitado com um 
microchip cerebral que o 
faz pensar e agir com o 
poder computacional de 
uma maquina. Ele escapa 
de seus criadores e vai 
parar em uma pacata 
cidadezinha dos Estados 
Unidos, onde e adotado 
por uma familia local. A 
confusao esta armada, 
pois seus criadores 
o querem de volta e, 
em contrapartida, ele 
procura fugir a todo 
custo. 

Em uma seqiiencia 
do principio, vivida na 
casa dos pais adotivos, 
Daryl impressiona a todos ao jogar, perfeitamente, o jogo 
Pole Position do Atari 5200. Ele arrebenta! Adiante no 
enredo, Daryl ainda participa de outras cenas nas quais ha 
videogames. 

A pelicula e bem-feitinha, alem de diversao garantida 
para a familia. No final, quando Daryl pilota o Blackbird 
da forga aerea, o espectador chega a questionar consigo 
mesmo sobre as vantagens - ou desvantagens - da 
inteligencia artificial. 

Bem, amigos leitores da Jogos 80, chegamos ao final 
do artigo! Espero que esse apanhado tenha reavivado as 
memorias de voces e que possam, caso estejam interessados 
mesmo, assistir a alguns desses filmes para que novamente 
matem a saudade daquela epoca; ocasiao em que nos 
divertiamos com videogames que nao dispunham de mais 
do que oito ou dez cores na tela. E como era divertido! 

E so uma coisa: sera que eu consigo uma camiseta do 
Space Invaders igual ao do Michael? 
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A Rom Da Ids9I E A Do Tk90x Em Uma So Eprom 


Par Jorge Braga 


Introdugao 

Nos bons tempos dos anos oitenta, os usuarios 
de TK90X sempre procuraram adicionar ao 
micro uma EPROM de 16 Kbytes com o BASIC 
do Spectrum 48 K. Alguns tecnicos de entao 
prestavam tal servigo e o faziam simplesmente 
soldando pino a pino, sobre a ROM original 
do TK, uma EPROM 27128, com o BASIC do 
Spectrum, gravado previamente. Cada pino da 
27128 era soldado ao seu correspondente na 
ROM do TK, exceto o pino 28; o de alimentagao 
5 V da memoria adicional. Atraves de uma 
chave HH, o usuario desviava a alimentagao; 
ora para a ROM do TK, ora para a EPROM do 
Spectrum. Um metodo realmente simplorio de 
se fazer chaveamento de memorias. 

Confesso que pequei, pois fiz algumas 
dessas adaptagoes a pedido de amigos. Mas 
tambem confesso que cometi esse pecado 
com a consciencia bastante pesada. Certo 
dia, decidido, resolvi colocar em pratica a 
coisa certa; passei a fazer o chaveamento das 
memorias atraves de Chip Select (CS). Nao 
foi tao complicado e, alem disso, permitiu 
o chaveamento das memorias com o micro 
ligado, o que era proibido no caso anterior. 

Outros metodos poderiam ser empregados 
com maior elegancia. Exemplo: gravar a ROM 
do TK na primeira pagina (16 K) de uma 
EPROM 27256 (32 K) e a ROM do Spectrum 
na segunda pagina (os outros 16K seguintes) 
da referida EPROM. Depois, bastaria fazer o 
chaveamento, atraves da linha de enderego 
A14, no pino 27 da 27256. Ainda mais 
elegante seria o chaveamento, por meio do 
teclado do TK90X, com uma instrugao OUT ou 
IN. Uma ideia ate interessante para o pessoal 
"escovador" de chip. 

Um dia desses, estava eu a lembrar de fatos 
historicos enquanto meu prototipo da IDS 2001 
se recusava a funcionar regularmente. Descobri 
que o problema era mau contato na ROM do TK. 
Entao veio a ideia de se colocar a ROM do TK 
e a da IDS em uma unica EPROM plugada ao 
soquete da ROM do micro; menos componentes, 
menos mau contato, menos consumo... Foi o 
que fiz e o que, agora, mostrarei a voces, 
leitores da Jogos 80. 

Uma nova adaptagao para o nosso precioso 
micro. Utilidade? Bern, alem das citadas 
iteriormente, ha outra nao mencionada, mas 
de maior importancia, talvez: o aprendizado, o 
conhecimento e o entendimento de como as 


coisas funcionam. O TK, por sua simplicidade e 
baixo custo, e o micro mais indicado para esse 
tipo de aprendizado. Maos a obra e prove, voce 
tambem, a grata satisfagao de ver seu trabalho, 
no hardware do TK, funcionar perfeitamente. 
Um Soquete Para Uma Rom 

A primeira providencia: olha para a ROM 
do TK. Voce vera algo semelhante a figura 1. 
Nesse caso, a ROM (figura 1-B) esta soldada 
diretamente a placa do micro. Nao tern jeito, 
voce tera que dessolda-la e, para tanto, todo 
cuidado e pouco. A operagao de dessoldagem 
requer sugador de solda, ferro de soldar, uma 
pinga e uma chave de fenda. Com tudo isso a 
mao 




Figura 1: A) Soquete da ULA; B) ROM do TK90X. 


e bastante paciencia, faga a dessoldagem de 
maneira caprichada. Tome muito cuidado com 
os respingos! Depois de sugar bem a solda de 
cada pino, tendo o cuidado de nao se demorar 
demais com o ferro em cada um, ha a parte 
delicada de se retirar a ROM. Verifique se cada 
pino ficou livre dentro do respectivo furo. Caso 
contrario, repita a operagao de dessoldagem. 
Use um ferro de solda de boa qualidade, de 
30 W, com a ponta bem limpa. Com a chave 
de fenda colocada por baixo do Cl, force 
cuidadosamente para cima, com atengao, para 
que nao se rompam trilhas nem se quebre o 
Cl (use uma pinga onde nao couber a chave de 
fenda). Depois de retirada a ROM da placa do 
TK, limpe os restos de solda nas bordas dos 
furos usando alcool isopropilico. Depois, solde 
um soquete de 28 pinos torneados (como o que 
aparece na figura 1-A) no lugar da ROM. 

A Vez Da Eprom Da Ids91 

No caso da EPROM da IDS (Interface de Drive 
Synchron) estar tambem soldada diretamente a 
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que voce sempre quis, mas nao sabia a quem perpuntar 


placa, voce tera que repetir todo o processo 
acima descrito para dessolda-la Em tal situagao, 
nao sera necessario soldar um soquete, pois sua 
IDS nao mais dispora de ROM (tera ROM, sim, 
mas ficara no mesmo chip da ROM do TK). 

A Eprom 27(C)256 

Agora que seu TK90X esta com um soquete 
no lugar da ROM e que sua IDS91 esta sem a 
EPROM, o proximo passo sera obter uma EPROM 
27256 ou 27C256 e gravar em sua pagina 0 
(primeira metade de 16 K) o conteudo da ROM 
do TK90X, e na pagina 1 (segunda metade de 
16 K), o conteudo da EPROM da IDS91. Perceba 
que essa EPROM tern capacidade de 32 K de 
memoria, ou seja, pode armazenar ate 32.768 
bytes nos enderegos de 0 a 32.767. 



Na figura 2, temos uma ilustragao a respeito 
da organizagao das ROMs do TK e da IDS - por 
paginas de 16 Kbytes. Esta figura nao pretende 
demonstrar a distribuigao fisica da memoria na 
EPROM, mas apenas a real distribuigao logica 
dos enderegos entre as paginas 0 e 1. 

Voce podera baixar o conteudo da EPROM, 
ja pronto para gravagao, do site do C.O.B. 
(Clube Old Bits): http://cobit.mma.com.br. 
Podera, tambem, fazer o mesmo download a partir 
do site da Synchron: http://planeta.terra.com.br/inf 
ormatica/SYNCHRON/. 

Na proxima segao, veremos como funciona, em 
teoria, o chaveamento entre as duas ROMs no 
interior da EPROM 27256. 

Quem Separa As Duas Roms? 

A fim de se entender o processo que faz com 
que uma ROM, e nao a outra, seja chamada a 
visualizagao do circuito, analisaremos os bits de 
enderegamento na EPROM 27256, conforme a 
figura 3. 


TFFFh 
4000 hi 
3FFFh 
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Figura 3: Tabela de enderegos da EPROM 27256 (32 K 


bytes) 


Observe que, na faixa de enderegos de 0 (OOOOh) 
a 16.383 (3FFFh), o bit de enderego A14 (pino 27 
da EPROM) permanece sempre em nlvel 0. Isto e 
usado para se indicar enderegamento dentro da 
pagina 0, onde se encontra gravada a ROM do TK. 
Ja entre os enderegos de 16.384 (4000h) a 32.767 
(7FFFh), o bit A14 permanece em nivel logico 1. 
Este fato e usado pelo circuito para que se saiba 
que o enderegamento esta acontecendo na pagina 
1, onde se encontra, "deitada em bergo esplendido", 
a nossa ROM da IDS. Entao, internamente, quem 
separa as duas ROMs, fazendo-se a distingao entre 
o TK e a IDS, e o pino 27 da EPROM; tambem 
denominado A14. 

Preparamos a placa do TK e a da IDS, e ja 
vimos qual e a ideia basica na qual se embasa 
esse pequeno projeto. Prosseguindo-se, voce devera 
ter em maos um resistor de 470 Ohms, de 1/8 W, 
e alguns pedagos de fios, de preferencia aqueles 
fios finos e rigidos de cabo telefonico ou de wire- 
wrap, que sao bons para esse tipo de trabalho. 
Na figura 4, temos o esquema da montagem que 
faremos. 

Finalmente A Montagem 

Nossa montagem, simples e singela, divide-se 
em alteragoes a IDS91 e ao TK90X, mas nao se 
preocupe, nada sera mutilado. Na figura 4, voce 
podera ver o que tera de ser feito na IDS. 
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Simplesmente, serao retirados da placa o 
resistor R27 (4K7) e o diodo D3 (1N4148), e sera 
feita uma nova conexao, via jumper, entre o pino 
8 de U7B (74LS20) (veja detalhe na figura 5) e o 
decimo pino do conector da IDS com o micro, 
contando-se a partir do espago da guia, na face 
inferior de pinos. 


U7B 


Esta ilha esta ligada 
ao pino 8 de U7B 


Figura 5: detalhe da placa da IDS91, mostrando-se o 
local de conexao de urn jumper ligado ao pino 8 do 
74LS20 (U7B). 


O pino que utilizamos estava disponlvel no 
circuito do TK, apesar de que, no manual da 
Microdigital (pagina 25, item "4.1. Pinagem e Sinais 
do Conector de Expansao"), informa-se uma ligagao 
ao GND. Na realidade, houve uma inversao de 
fungoes entre os pinos 15 e 7, conforme numeragao 
daquele manual. Ainda em relagao as modificagoes 
da IDS, relembramos que, a partir de agora, sua 
interface ficara sem a EPROM na propria placa. 
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Quanto as alteragoes ao micro, ja vimos que 
a EPROM original sera trocada por uma 27256 
previamente gravada. Alem disso, o pino 27 dessa 
EPROM ficara virado para cima, sem contato com 
a placa do micro. Um resistor de 470 Ohms devera 
ser soldado entre tal pino e o pino de numero 14, 
GND, ficando sobre a EPROM. O pino 27 devera, 
tambem, ser conectado, via jumper, ao decimo 
pino, contando-se a partir da guia, no conector de 
expansao do micro, na face inferior (lado da solda). 
Veja as ligagoes representadas na figura 6. 

A finalidade do resistor e permitir que a IDS, 
quando desconectada, faga com que o pino 27 
receba nlvel logico 0 permanente, tornando apenas 
a pagina 0 visivel para o circuito; mantendo-se, 
assim, somente o BASIC do TK funcional. 
Conclusao 

Esta montagem, simples, e muito interessante, 
pois nos permite desenvolver e consolidar 
conhecimentos basicos, teoricos e praticos de 
eletronica digital e geral, tais como logica de 
enderegamento, nlveis logicos, gravagao de 
EPROM, soldagem, dessoldagem e varias outras 
habilidades tecnicas de computagao e eletronica. 
Mas e importante salientar, tambem, que nosso 
conhecimento sobre essa Dpequena- grande- 
maquinaO, o TK90X, saira muito mais enriquecido. 
Boa diversao e ate a proxima. 
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Figura 6: Ligagoes no TK90X 
























SENHORES EDitORES, 

Gostei da revista, tomei conhecimento dela pelo site 
da Games Brasil, e gostaria de sugerir uma opgao 
adicional de download, o formato Zino Reader. Este 
aplicativo e o melhor para ler revistas eletronicas, 
e gratuito, faz download automatico, etc. Ha meses 
sou usuario do Zino para ler a EGM americana em 
formato digital. 

Por enquanto e so. Agora vou curtir a revista. 
Parabens pela iniciativa. 

Abrago, 

Rogerio Rigato 

Show de bou a resVisU de Vocis! 

Estava com saudades de falar do MSX e de ler sobre 
ele, e mais ATARI, Intellivision e todos os videogames 
antigos. Continuem assim. 

Atenciosamente, 

Aleksander Mazza Sajermann 


Escrevo para, inicialmente, parabenizar todo o grupo 
pela excelente produgao da revista "Jogos 80". E 
realmente um feito ter uma publicagao como esta nos 
dias de hoje, especialmente porque nos aureos tempos 
da decada de 80 muitos de nos eramos criangas, 
e nem sempre tinhamos dinheiro para comprar as 
poucas publicagoes tecnicas da epoca. 

Ter, nos dias de hoje, uma publicagao original como 
esta, e que permite desvendar os segredos daqueles 
equipamentos que nos fascinavam na decada de 80, e 
realmente um presente de Natal todos os dias! 

Celso Kopp Webber 
















